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Bullying merupakan fenomena yang masi banyak terjadi di Indonesia, terutama di 
kalangan anak-anak yang masih duduk di bangku sekolah dasar. Bullying yang 
terjadi sejak usia dini tersebut bisa berdampak fatal bagi anak yang menjadi 
korban, pelaku, maupun bystander. Oleh karena itu, diperlukan adanya 
pencegahan terhadap perilaku bullying. 
Bystander dalam bullying merupakan pihak yang menyaksikan perilaku 
bullying secara langsung. Sebenarnya banyak anak-anak yang menyaksikan 
perilaku bullying secara langsung. Sayangnya, mereka cenderung tidak bertindak 
karena takut atau alasan lainnya. Meskipun begitu, bystander merupakan peran 
yang memiliki potensi paling besar untuk mencegah terjadinya bullying.  
Untuk mencegah perilaku bullying, anak-anak masing-masing perlu 
memiliki skill tertentu. Skill yang perlu diajarkan kepada para bystander adalah 
problem-solving skill. Oleh karena itu perancangan ini akan mengajarkan problem 
solving skill kepada para bystander untuk mencegah terjadinya bullying. Proses 
mengajarkan skill tersebut menggunakan pendekatan kegiatan what if dan solution 
card. 
Pendekatan tersebut disampaikan menggunakan media mobile game, 
dengan genre adventure. Pendekatan what if menuntut anak-anak untuk dapat 
memvisualisasikan setting dari peristiwa yang dimaksud. Oleh karena itu, 
perancangan ini akan fokus pada perancangan environment dari mobile game, 
yang nantinya akan berjudul ”Prabu”.  
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Bullying merupakan fenomena yang sangat sering ditemukan di Indonesia, 
terutama pada anak-anak usia 9-12 tahun. Untuk mengatasi tingginya angka 
bullying di Indonesia, perlu adanya pencegahan langsung dari anak-anak. Oleh 
karena itu, akan dirancang sebuah 2D game mobile yang berjudul “Prabu” sebagai 
media informasi cara pencegahan bullying. 
Perancangan ini fokus pada environment dari 2D mobile game “Prabu”. 
Environment dalam perancangan ini penting karena perlu adanya representasi 
setting yang kuat dalam memberi edukasi kepada anak-anak tentang pencegahan 
bullying. Tanpa adanya setting, pesan dari game ini tidak dapat tersampaikan 
dengan baik. 
Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan ini adalah kualitatif. 
Penelitian diawali dengan wawancara, observasi di sekolah dasar, studi eksisting 
terkait dengan desain environment game, dan studi referensi. Perancangan ini juga 
menggunakan metode perancangan menurut Alex Galuzin dan Riot Games. Hasil 
kesimpulan dari seluruh perancangan ini adalah berupa setting dan property 
environment 2D mobile game “Prabu”. 
 
 



















Bullying is an act which are often found in Indonesia, especially in children age 
from 9 to 12. To stop the increasing number of bullying, children need to know 
how to prevent bullying. Therefore, I will design a 2D mobile game named 
“Prabu” as an information media to educate or inform children about preventing 
bullying. 
The focus of this project is the environment of 2D mobile game “Prabu”. The 
environment of this game is important because a good representative of the 
setting in this game is very important. Without the setting, the message of the 
game can’t be informed very well. 
Qualitative methods are used in this project’s research. The research begins with 
some interviews, school observation, exsisting research on the design of the 
environment, and finally reference research. This project use Alex Galuzin and 
Riot Games method as the design method. The outcome of this project setting and 
property of the 2D mobile game “Prabu”’s environment. 
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